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Resumo 
Este projeto mostra como os jogos educacionais podem transformar determinados grupos 
propensos a infecções parasitárias, em grupo de agentes ativos no processo de prevenção de 
parasitoses, por meio da aquisição do aprendizado de boas práticas preventivas e modos de 
infecção dos mesmos. O projeto teve como objetivo o desenvolvimento de jogos educativos 
acessíveis, visando à prevenção de doenças parasitológicas em crianças de sete a dez anos, 
com ou sem deficiência, outra finalidade do projeto foi proporcionar educação sanitária para 
crianças de maneira lúdica, para melhor apreensão do aprendizado sobre o tema. As 
atividades foram realizadas com crianças de 7 a 10 anos em três escolas do município de São 
Paulo, sendo uma de natureza particular com a finalidade da Educação Infantil e 
Fundamental, uma escola municipal bilíngue para pessoas com surdez e uma filantrópica de 
educação especial para pessoas com deficiência múltipla e pessoas com surdocegueira. A 
metodologia utilizada para aplicação dos jogos foi a confecção de dois jogos, sendo 01 Jogo 
da memória, composto por 6 pares de cartas, contendo a imagem de 5 parasitas diferentes, e 
um com diferenciação macho/fêmea e um Jogo de tabuleiro, composto por 30 casas 
educativas e ilustradas e cartas educativas, com apoio de pelúcias confeccionadas de acordo 
com cada característica dos parasitas escolhidos para os jogos e para maior entendimento 
sobre eles. Foram aplicados questionários simples antes da aplicação dos jogos e um após as 
atividades realizadas, a coleta das respostas foram agrupadas e disponibilizadas por meio de 
gráficos, discutindo as respostas com a fundamentação teórica. 
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1 INTRODUÇÃO 
 
As pessoas com deficiência passaram a ter mais visibilidade a partir de 2006 com a 
ratificação da Convenção Mundial da ONU, que visa os direitos das mesmas, tentando assim 
garantir todas as áreas: Educação, Saúde, Trabalho, Comunicação, Transporte e outros, pois 
as políticas públicas ainda não cobriam todas as áreas, em especial a área da saúde. Assim, 
falar de parasitoses intestinais como prevenção é de suma importância, pois não há um 
programa em especifico para esse tema , como há para aids, drogas e doenças sexualmente 
transmissíveis, esta ressalva vai ao encontro da afirmação de Silva et ali (2010) “As 
parasitoses intestinais representam um problema de saúde pública mundial, principalmente na 
população constituída por portadores de necessidades especiais, que são suscetíveis por 
possuírem déficit de atenção e aprendizagem, distúrbios psicomotores e perversão de hábitos 
alimentares.”  
Este autor também afirmou que “Indivíduos deficientes, em geral, apresentam 
dificuldades motoras, psicomotoras ou de comunicação, além de sua higiene pessoal 
frequentemente depender completa ou parcialmente do auxílio de terceiros”. Assim, pensar 
em um trabalho que busca a prevenção por meio da ludicidade5, reforça a necessidade de 
buscar a acessibilidade6 para todos os participantes. 
O projeto sobre jogos educativos visando a prevenção de parasitoses, veio da reflexão 
sobre a aprendizagem mediada explicitada por Feurstein (2004), e que tem como definição: 
 
É uma forma de interação que desenvolve as atitudes e competências básicas para 
uma aprendizagem efetiva, possibilitando uma dinâmica de desconstrução e 
reconstrução de conhecimentos e informação. Na aprendizagem mediada, há um 
mediador que se interpõe entre o aprendiz e o mundo dos estímulos, facilitando a 
interpretação e a significação destes por meio da participação, do envolvimento e da 
motivação do sujeito. (FEURSTEIN, R. 1997, DEMO, P. 2004)  
 
Outros autores como Coscrato, Pina, Falleiros (2009), reforçam a necessidade de 
promover mediação colocando que: 
 
                                                          
5Segundo dicionário informal (2012) “Lúdico é a forma de desenvolver a criatividade, os conhecimentos, 
raciocínio de uma criança através de jogos, música, dança, mímica. O intuito é educar, ensinar se divertindo e 
interagindo com os outros. O brincar é considerado uma importante fonte de desenvolvimento e aprendizado. 
Caracterizando-se por ser espontâneo funcional e satisfatório. Sendo funcional: ele não deve ser confundido com 
o mero repetitivo, com a monotonia do comportamento cíclico, aparentemente sem alvo ou objetivo. Nem 
desperdiça movimento: ele visa produzir o máximo, com o mínimo de dispêndio de energia. ” Segundo Luckesi 
(2000) “ são aquelas atividades que propiciam uma experiência de plenitude, em que nos envolvemos por inteiro, 
estando flexíveis e saudáveis”.  
6 Acessibilidade é a qualidade do que é acessível, ou seja, é aquilo que é atingível, que tem acesso fácil. É 
um substantivo feminino que está relacionado àquilo que tem facilidade de aproximação, no trato e na aquisição, 
segundo Instituto Sabrina Belon (2001). 
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Um dos possíveis mediadores do processo ensino-aprendizagem seria a atividade 
lúdica, figurando-se como método alternativo que auxilie esse processo. Nesse 
sentido, verifica-se que o lúdico contempla os critérios para uma aprendizagem 
efetiva, no sentido de que chama a atenção para um determinado assunto 
(intencionalidade / reciprocidade), seu significado pode ser discutido entre todos os 
participantes e o conhecimento gerado a partir da atividade lúdica pode ser 
transportado para o campo da realidade, caracterizando a transcendência. 
(COSCRATO, PINA e FALLEIROS, 2009 p.) 
 
Outro aspecto importante ressalta que, para realização deste trabalho houve a 
necessidade de pesquisar sobre trabalhos com finalidade lúdicas e acessíveis para pessoas 
com deficiência, sobre a prevenção de parasitas, o qual não encontramos algo direto sobre o 
tema , mas foi possível pesquisar sobre os dados da Organização Mundial da Saúde que 
demonstram que 25% da população mundial está parasitada por algum helminto, dentre estes 
parasitas, chamam a atenção o Ascaris lumbricoides e o Trichuris trichiura como vermes de 
elevada frequência na população pediátrica, e que, 11% da população brasileira sofra de 
algum tipo de deficiência , segundo os autores SILVA et al. (2010) e MACHADO et al., 
(2003).  
Assim a organização deste trabalho visou além de prevenir, demonstrar que os jogos 
educacionais podem transformar este grupo em agentes ativos no processo de prevenção de 
parasitoses, por meio da aquisição do aprendizado de boas práticas preventivas e modos de 
infecção parasitárias. 
 
2 OBJETIVOS GERAIS 
 
Desenvolver jogos educativos para utilização em atividades de Educação Sanitária, 
direcionado para crianças na faixa etária de 7 a 10 anos, sendo esses jogos acessíveis, visando 
a utilização com crianças sem deficiência e crianças com deficiências visuais, auditivas ou 
múltiplas. Prevenir doenças parasitológicas e avaliar a retenção do conhecimento das boas 
práticas preventivas, com a finalidade de promover qualidade de vida e educação sanitária. 
 
3 MATERIAIS E MÉTODOS 
 
Foram selecionadas três escolas do município de São Paulo, que atendiam crianças na 
faixa etária de 7 a 10 anos, para aplicação dos jogos educativos, com apoio das pelúcias 
confeccionadas de acordo com as características dos parasitas.  
As escolas selecionadas foram: 1 escola de natureza particular de ensino regular, 
localizada na Vila Guarani, São Paulo. Foram 50 alunos participantes desta instituição; 1 
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EMEBS - Escola Municipal de Ensino Bilíngue para Surdos, localizada na Aclimação, São 
Paulo. Foram 20 alunos participantes desta instituição; 1 instituição filantrópica de educação 
especial, localizada na Vila Mariana, São Paulo. Foram 30 alunos participantes desta 
instituição. O número de alunos das três escolas está totalizado em 100 crianças. 
Os jogos foram confeccionados em formato acessível visualmente, favorecendo 
pessoas com deficiência visual e pessoas com surdocegueira, como também para as pessoas 
sem deficiência. As cores dos jogos foram organizadas para possibilitar alto contraste7, 
promovendo a percepção das características dos parasitas e suas formas de infecção descritas 
nos jogos e atividades, conforme fotos abaixo: 
 
Figura 1. Jogo de Tabuleiro. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                          
7 Alto Contraste- cores que se complementam e ressaltam as imagens e ou objetos para favorecer as pessoas com 
baixa visão para reconhecer e perceber a imagem. MAIA et al (2008) 
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Figura 2. Jogo de Cartas. 
 
 
 
Figura 3. Artefato de pelúcia apresentando as características de Giardia lamblia, em coloração específica. 
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Figura 4. Artefato de pelúcia apresentando as características de Ancylostoma braziliense, em coloração 
específica. 
 
 
Figura 5. Artefato de pelúcia apresentando as características de Trichuris trichiura, em coloração específica. 
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Figura 6. Artefato de pelúcia apresentando as características de Ascaris lumbricoides (macho), em coloração 
específica. 
 
 
Figura 7. Artefato de pelúcia apresentando as características de Ascaris lumbricoides (fêmea), em coloração 
específica. 
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Figura 8. Artefato de pelúcia apresentando as características de Ancylostoma duodenale, em coloração 
específica. 
 
 
O método de verificação da apreensão sobre o conteúdo abordado foi realizado por 
meio de questionário simples prévio, sendo esse questionário um questionário não 
estruturado, feito de acordo com hábitos comuns de crianças nessa idade, e com a finalidade 
de facilitar o entendimento para que cada um pudesse responder o seu, observação durante as 
atividades e os mesmos questionários realizados posterior aos jogos e atividades com os 
alunos; 
O questionário foi composto de seis perguntas objetivas, sendo elas:  
1-  Você sabe o que é prevenção?    
2- Você lava as mãos antes das refeições? 
3- Você anda calçado em casa e no quintal?  
4- Você costuma lavar (higienizar) os alimentos que você consome? 
5- Você lava as mãos depois de ir ao banheiro?  
6- Você sabe o que é um parasita? 
Nas três escolas, antes da aplicação dos jogos foi realizada uma intervenção por meio 
de conversa informal com os alunos utilizando as pelúcias confeccionadas como apoio, para 
levantamento de dados de como era realizada a higiene diária deles, os hábitos de alimentação 
e cuidado e tratamento com os animais caso os tivesse dentro de suas casas. Também houve 
uma breve explicação sobre os jogos que seriam aplicados, como por exemplo, o que eram os 
parasitas, e por onde conseguiriam entrar em contato com eles. As regras dos jogos também 
foram apresentadas. Na escola de ensino bilíngue para surdos, as professoras participaram 
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diretamente das atividades, pela necessidade da tradução para a Libras (Língua brasileira de 
sinais). 
 
4 RESULTADOS 
 
Foram organizados quatro gráficos, dois contendo os resultados das atividades 
separados por grupos educacionais, e dois com os resultados separados por faixas etárias, 
levantando os dados da eficácia das atividades e aprendizado realizados com os jogos. 
 
Gráfico 1. Eficácia das Atividades por Grupos Educacionais - Práticas Preventivas. 
 
 
O gráfico 1 apresenta os resultados de acordo com atividades realizadas visando a 
prática preventivas com os alunos. É possível observar pelos resultados evidenciados que após 
as atividades realizadas, todos os alunos dos grupos educacionais atingiram pelo menos 90% 
de melhora de suas práticas que são preventivas em relação a possíveis parasitoses. 
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Gráfico 2. Eficácia das Atividades por Grupos Educacionais - Conhecimento Parasitológico. 
 
 
O gráfico 2 apresenta os resultados com os números totalizados de atividades visando 
conhecimento em relação aos parasitas apresentados aos alunos. Esses resultados de acordo 
com os grupos educacionais evidenciaram que após as atividades realizadas, a escola 1 atingiu 
88% de melhora em relação ao conhecimento, a escola 2 atingiu 90% e a escola 3 atingiu 97% 
de melhora sobre o conhecimento. Com esses três resultados mostram que a escola de 
educação especial atingiu um nível maior de conhecimento em relação a esses parasitas 
apresentados. 
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Gráfico 3. Eficácia das Atividades por Faixa Etária - Práticas Preventivas. 
 
 
O gráfico 3 apresenta os resultados de acordo com os números totalizados de 
atividades visando práticas preventivas com os alunos com as faixas etárias em que foram 
aplicados os jogos. Os resultados evidenciaram que após as atividades realizadas, as crianças 
de 7 anos apresentaram de 93% a 100% de melhora de suas práticas preventivas, sendo a 
escola 3 a escola de menor resultado. As crianças de 8 anos apresentaram de 90% a 96%, 
sendo a escola 3 a escola de menor resultado. As crianças de 9 anos apresentaram de 91% a 
95% de melhora de suas práticas, sendo a escola de número 3 a escola de menor resultado. As 
crianças de 10 anos apresentaram de 91% a 93% de melhora, sendo a escola 3 a escola de 
menor resultado. Este gráfico mostra que todas as escolas atingiram pelo menos 90% de 
melhora, porém, a escola 3 apresentou dentro destes dados, ser a escola de menor resultado. 
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Gráfico 4. Eficácia das Atividades por Faixa Etária – Conhecimento Parasitológico. 
 
 
O gráfico 4 apresenta os resultados de acordo com os números totalizados de 
atividades visando conhecimento parasitológico com os alunos por faixas etárias em que 
foram aplicados os jogos por faixa etária. Os resultados evidenciaram que após as atividades 
realizadas, as crianças de 7 anos da escola 1 apresentaram 88% e as de número 2 e 3 100%, 
apesar de mostrar resultado acima de 85%, a escola de número 1 apresentou ser a de menor 
número em relação as outras duas. As crianças de 8 anos da escola 1 e 2 apresentaram 
números próximos de melhora, a escola 1 de 82% e a escola 2 de 80%, já a escola 3 
apresentou 100% de melhora em relação ao conhecimento. As crianças de 9 anos 
apresentaram na escola 1 92% e nas escolas 2 e 3 apresentaram 100% de melhora. As crianças 
de 10 anos apresentaram no máximo 89% de melhora, sendo de 89% as das escolas 1 e 3 e de 
80% da escola 2. De acordo com estes resultados fica claro que nas faixas etárias de 7 a 10 
anos, todas obtiveram bons resultados, porém, as crianças na faixa etária de 10 anos, 
apresentaram resultados inferiores às menores. 
 
5 DISCUSSÃO 
 
Analisando os resultados apresentados pelos gráficos, foi possível verificar que os 
jogos educativos em conjunto com as pelúcias, comprovaram a eficácia do uso dos jogos, e 
que foram atingidos os objetivos propostos quando elaborado o trabalho. Esta confirmação 
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comprova o que traz Moyles “A estimulação, a variedade, o interesse, a concentração e a 
motivação são igualmente proporcionados pela situação lúdica...” (MOYLES, 2002, p.21). 
Outro autor que também relata este aprendizado é Fialho (2008) “Jogando, o indivíduo 
se depara com o desejo de vencer que provoca uma sensação agradável, pois as competições e 
os desafios são situações que mexem com nossos impulsos”, baseado em Silveira (1998, 
p.02): 
 
[...] os jogos podem ser empregados em uma variedade de propósitos dentro do 
contexto de aprendizado. Um dos usos básicos e muito importantes é a possibilidade 
de construir-se a autoconfiança. Outro é o incremento da motivação. [...] um método 
eficaz que possibilita uma prática significativa daquilo que está sendo aprendido. 
Até mesmo o mais simplório dos jogos pode ser empregado para proporcionar 
informações factuais e praticar habilidades, conferindo destreza e competência 
(SILVEIRA, 1998, p.02). 
 
Ter os materiais acessíveis possibilitou atingir um público que requer outras 
estratégias e demonstrou novas possibilidades de forma de comunicação diferenciada. 
Segundo Maia et all 2008, é importante considerar as patologias oculares apresentadas pelos 
alunos com deficiência visual-baixa visão, para organizar os materiais de acordo com as suas 
necessidades visuais de contrastes, um exemplo disto: elas colocam que uma pessoa com 
catarata congênita tem dificuldade para noção de profundidade de um objeto em um espaço 
como também o seu deslocamento para perceber obstáculos e diferenciação de níveis. Sendo 
assim, é necessário um alto contraste que permita visualizar essas diferenciações, bem como 
ter um melhor campo visual, e, este caso são as cores amarelo e azul, e, ou azul com laranja, 
ou vice e versa, também ocorrendo com demais patologias oculares essas necessidades. 
 
6 CONCLUSÃO 
 
O uso dos jogos em atividades com as crianças facilita a aprendizagem e apreensão de 
informações sobre maneiras e hábitos de prevenção, formas de infecção e características de 
parasitoses. O contraste dado aos jogos chamou a atenção de todas as crianças e facilitou a 
percepção das crianças que tinham algum tipo de dificuldade visual, assim como o tamanho 
das cartas e tabuleiros. As pelúcias utilizadas nas atividades foram de grande ajuda no 
processo de intervenção com os alunos, por seus tamanhos e cores. O trabalho vai de encontro 
ao de autores que afirmam que o uso de jogos facilita a aprendizagem. 
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